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RESUMO 
 
Este trabalho analisa a intertextualidade nas capas da Turma da Mônica Jovem, a partir dos 
estudos peircianos da semiótica, focados principalmente na semiologia dos signos visuais 
que compõem as capas da publicação, de forma a contextualizar tanto a intertextualidade 
quanto a originalidade nas capas da obra em relação ao estilo adotado para a composição 
artística, baseada na produção de histórias em quadrinhos japonesas, os mangás.  
Através da análise, o uso de Turma da Mônica Jovem se justifica por ser uma obra 
inteiramente nacional, cujas influências visuais são esteticamente orientais, adicionando 
novos detalhes ao estilo característico de cada personagem e tema abordados, através de sua 
concepção, além dos motivos que levam ao uso desse dialogismo, formando a cultura do 
produto através de sua rede de intertextualidade para com as demais mídias. 
 
PALAVRAS-CHAVE: Histórias em Quadrinhos; Metaficção; Turma da Mônica Jovem. 
 
 
ABSTRACT 
 
This study examines the intertextuality on the covers of Turma da Mônica Jovem, from the 
peircian semiotics studies, focused mainly on semiotics of visual signs that compose the 
covers of the publication, in order to contextualize both the intertextuality and originality of 
the work on the covers relation to the style adopted for artistic composition, based on the 
production of Japanese comics, manga. 
Through analysis, the use of Turma da Mônica Jovem is justified because it is a work 
entirely national, whose influences are aesthetically visual Eastern, adding new details to 
the characteristic style of each character and theme addressed, through its design, in 
addition to the reasons why the use of this dialogism, forming the culture of the product 
through its network of intertextuality towards other media. 
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Introdução 
 
Com o tempo, as narrativas ficcionais midiáticas (filmes feitos para o cinema, 
seriados televisivos, histórias em quadrinhos, entre outras) passaram a romper com os 
padrões de distanciamento mantidos em relação ao público, que já dominava os códigos e 
podia compreender as relações que se estabeleciam entre vários relatos. Dessa forma, 
elementos típicos de um gênero5 midiático compartilhando a mesma história com elementos 
de outro gênero. Já na década de 1940, por exemplo, os comediantes Abbot e Costelo 
contracenavam com Frankenstein em uma comédia cinematográfica cujos personagens, 
assim como a ambientação, remetiam aos filmes de terror. 
A metaficção estabelece um novo jogo com a audiência: espera-se do público um 
olhar que perceba e costure as diferentes instâncias ficcionais. Trata-se do tipo de leitor que 
Eco (1994, p. 33) denomina leitor-modelo de segundo nível (sendo o de primeiro nível o 
mais comum, que apenas acompanha a narrativa), que, de acordo com o teórico italiano, se 
pergunta que tipo de leitor a história deseja que ele se torne e que quer descobrir 
precisamente como o autor-modelo faz para guiar o leitor. Esse processo utiliza dois 
procedimentos: a metalinguagem e a intertextualidade. Na visão de Bulhões:  
Essa disposição do ficcional midiático de se referir ao 
próprio repertório, reconhecendo-se e citando-se explicitamente, 
evoca o conceito de metalinguagem: linguagem que trata de si 
mesma, que se volta para si. (...) 
Também devemos lembrar outro conceito importante, de certo 
modo afim ao de metalinguagem e recorrente nos estudos literários: 
a intertextualidade. Ela ocorre – e aqui consideramos o que alguns 
tóricos preferem chamar de intertextualidade explícita – quando um 
texto faz transparecer suas relações com outros textos; quando 
interage explicitamente com outro e quando a existência de um texto 
depende estritamente de outro, como no caso da paródia. 
Transpondo tal noção para o domínio da ficção midiática, pode-se 
falar em intertextualidade quando uma narrativa torna claro o 
processo de assimilação dos elementos constitutivos de outra 
narrativa. (2009, p. 127-128) 
 
                                                
5 Neste trabalho segue-se a definição de gênero formulada por Pinheiro (In: MEURER; MOTTA-ROTH, 
2002, p. 260), que, a partir da tradição literária, apresenta o gênero como um conjunto de normas, de regras do 
jogo, que determina como o leitor deverá ler o texto. 
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A definição de intertextualidade foi desenvolvida por Julia Kristeva tendo como 
ponto de partida a ideia de dialogismo criada pelo teórico russo Mikhail Bakhtin. Para 
Stam: 
A concepção de “intertextualidade” (versão de “dialogismo”, 
segundo Julia Kristeva) permite-nos ver todo texto artístico como 
estandoem diálogo não apenas com outros textos artísticos, mas 
também com seu público. (1992, p. 34) 
 
 Este texto, que resulta de pesquisa realizada no Programa de Mestrado em 
Comunicação da Universidade Municipal de São Caetano do Sul, tem como foco a 
metaficção presente nas capas da revista Turma da Mônica Jovem, do quadrinista brasileiro 
Mauricio de Sousa. Criador de personagens já consagrados pelos leitores infantis desde a 
década de 1960, o autor aproveitou o sucesso do mangá (história em quadrinho produzida 
no Japão) entre os leitores brasileiros e lançou a versão adolescente desses personagens, 
com estilo parecido com o material japonês. 
Para a realização da pesquisa foram identificadas as relações metalinguísticas e 
intertextuais dos signos visuais presentes nas capas de 48 edições da publicação Turma da 
Mônica Jovem. Com a definição das categorias, relacionadas abaixo, foram selecionadas 
seis capas, uma para cada categoria. Os objetos de análise de cunho semiótico foram os 
elementos visuais (personagens, figurino, objetos, cores) e verbais que servem como 
“ponte” para o “tráfego” das referências entre as diversas mídias (cinema, games, literatura, 
animês, RPG e os próprios quadrinhos) no jogo intertextual estabelecido por este produto 
cultural midiático. 
 
Personagens adolescentes da Turma da Mônica Jovem e as crianças da Turma da Mônica.  
 
A Turma da Mônica possui diversos signos específicos que simbolizam os 
personagens criados por Maurício de Sousa. Estes signos são comuns aos quatro principais 
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personagens da Turma da Mônica analisados no presente artigo que são: a Mônica, o 
Cebolinha, o Cascão e a Magali. Símbolos como pés arredondados sem dedos, rosto com 
bochechas pontudas, olhos e orelhas grandes que formam a base estrutural da cabeça e a 
diferenciação do sexo pela roupa, vestido para as meninas e camiseta e shorts para os 
meninos. A Turma da Mônica Jovem mantém apenas a base estrutural da cabeça, porém 
com bochechas, olhos e orelhas menores, se adequando mais aos traços utilizados no 
mangá, os personagens utilizam diversos modelos de roupas e os pés não são arredondados 
e possuem dedos. 
Individualmente os personagens também apresentam símbolos específicos que os 
caracterizam física e psicologicamente, suas características mudaram um pouco na versão 
Jovem, mas continuam com a mesma essência. A Mônica tradicional é representada com o 
vestido na cor vermelha, um coelho de pelúcia, cabelo curto dividido em várias mechas e os 
dois dentes da frente são grandes e são visíveis, é considerada a líder da turma, é brava, 
baixa e gorda, estas duas últimas características físicas não estão presentes nos desenhos da 
personagem.  
A Mônica jovem é representada na maioria das vezes com uma peça de roupa 
vermelha, o coelho existe, mas ela não carrega consigo, o cabelo segue o mesmo penteado, 
está um pouco mais comprido, detalhe que aumentando sua feminilidade, os dentes estão 
menores passando a ser um charme da personagem que continua liderando a turma, se irrita 
facilmente e não carrega mais o estigma de baixa e gorda. O Cebolinha tradicional utiliza 
sempre camiseta verde, shorts de cor preta e sapato marrom, possui cinco fios de cabelos 
espetados, fala errado (troca o “R” pelo “L”), quer ser o líder da turma e é metido. O 
Cebolinha jovem gosta de ser chamado de Cebola, na maioria das vezes utiliza ao menos 
uma peça de roupa na cor verde, seus cabelos cresceram, mas continuam espetados, não fala 
mais errado, apenas quando fica “nervoso”, ainda quer ser o líder e continua o mais metido 
da turma.  
O Cascão tradicional sempre utiliza camiseta amarela e shorts xadrez de cor 
vermelha, seu cabelo é crespo e curto, possui marcas de sujeira no rosto por não gostar de 
tomar banho e adora praticar esportes. O Cascão jovem na maioria das vezes utiliza uma 
peça vermelha ou amarela, adotou a moda street, utiliza o mesmo corte de cabelo, as 
marcas de sujeira em seu rosto são mais discretas, afinal, ele toma banho às vezes para 
agradar as meninas e continua apaixonado por esportes. A Magali tradicional utiliza sempre 
um vestido amarelo, seu cabelo é curto com alguns fios maiores e charmosos perto do 
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pescoço, adora comer, é meiga e carinhosa. A Magali jovem na maioria das vezes utiliza 
uma peça de roupa amarela, seu cabelo está mais comprido, mas segue o mesmo estilo, 
aumentando sua feminilidade e seu charme, continua comendo bastante, mas não deixa de 
cuidar do corpo, continua meiga e carinhosa. 
 
Role-Playing Game (RPG) 
 
 
Turma da Mônica Jovem, n. 02, setembro de 2008. Capa do RPG Dungeons & Dragons. 
 
A capa da edição n.2 de Turma da Mônica Jovem foi a primeira a ser observada. 
Antes de verificar os detalhes da capa, determinamos os elementos que a compõem e, ao 
longo de toda a série de publicações, seguem-se presentes. Todas as quarenta e oito edições 
de Turma da Mônica Jovem possuem na sua parte superior o logo da editora Maurício de 
Sousa, representado pelo rosto do personagem Bidu em um fundo esférico amarelo e, 
abaixo do logo, os logos da distribuidora Panini Comics e o logo do selo usado pela mesma, 
o Planeta Mangá. Abaixo deles, a numeração e o preço da capa.  
O logotipo Turma da Mônica Jovem é construído com as letras clássicas das 
publicações da Mônica tradicional, em vermelho predominante, com sombreado externo em 
amarelo e o ponto da letra i como uma estrela, em cor azul celeste. A formatação das letras 
se altera somente para as palavras “Turma da” e “Jovem”, compostas por um tom de azul 
cobalto e escrita similar à usada na fonte Comic Sans, em alinhamento centralizado. Em seu 
canto superior direito, a capa traz um balão de contorno branco, cor vermelha em fundo 
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para atrair a atenção e letras em branco expressando a frase “Em Estilo Mangá!”, avisando 
aos leitores da estética assumida pelas histórias. 
Abaixo, uma frase de apoio no canto direito da capa reforça o tema de leitura da 
história contida na edição. Ao longo das capas, a mensagem se altera, mas não sua posição 
permanece inalterada. Em alguns números, abaixo dela segue-se a informação se a aventura 
é dividida em mais edições, elemento comum na editoração de Turma da Mônica Jovem. 
Especificamente, na edição n.2, a frase é “A Aventura Continua!”.  
Ilustrados na capa, os quatro personagens principais de Turma da Mônica Jovem, os 
mesmos de Turma da Mônica, são representados em primeiro plano. Cada personagem 
possui traços destacados para que possam ser reconhecidos mesmo em sua versão jovem. 
Simultaneamente, na capa da edição em questão, todos eles vestem trajes clássicos de 
personagens de RPG, especificamente de Dungeons & Dragons, também convertido em 
animação. 
RPG ou Role-Playing Game (em português, “Jogo de Interpretação de Papéis) é 
uma atividade criada na década de 1970 por Gary Girax e Dave Anderson, em que os 
jogadores interpretam personagens de histórias de livros criados por eles e um dos 
jogadores narra uma aventura ou conto, onde os jogadores são os personagens principais, 
trabalhando em conjunto, com papéis definidos, para atingir as metas propostas, desafios 
imaginários como os de um livro.  
Em destaque, centralizada na imagem da capa, a personagem Mônica pode ser 
reconhecida pelos traços delineados em seu cabelo, em mechas grossas em mesmo formato 
dos fios de cabelo da Mônica infantil. Seu dente é destacado e os olhos dela e dos demais 
personagens, embora feitos em um estilo mangá, preservam a ideia de uma esfera apoiada 
por um pequeno contorno fino externo. As bochechas saltadas prosseguem retratadas em 
Mônica e em todos os demais personagens da Turma da Mônica convertidos para a 
juventude. Especificamente, as roupas da Mônica são de cores vermelhas, com contornos 
em amarelo contrastante, como o usado no logotipo da capa. Mônica é caracterizada como 
uma elfa, uma raça comum em Dungeons & Dragons, revelada por baixa altura, magreza e 
orelhas pontudas. A personagem é desenhada com um arco e flechas e uma capa verde, 
idênticas às do personagem Hawk, da animação transmitida no Brasil pela rede Globo com 
o nome Caverna do Dragão durante os anos 1980 e reprisado posteriormente em diversas 
ocasiões.  
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No canto esquerdo da capa, Cebola, a versão jovem de Cebolinha, continua com 
pequenos fios de cabelo divididos em cinco mechas, como seus cinco fios. As cores 
predominantes nas roupas do personagem são verde, com detalhes pequenos em amarelo. 
Na ilustração, ele veste os trajes de cavaleiro medieval, personagem comum nas aventuras 
de Dungeons & Dragons e também os trajes vestidos por Eric, outro personagem da 
animação. A capa vermelha, do personagem Eric, permanece nas costas de Cebola e o 
emblema do escudo parece alterado ao C de Cebola.  
À direita da capa, Magali é representada como uma maga, outra classe característica 
do jogo Dungeons & Dragons, portando um grimório (livro antigo de magia), item comum 
aos jogos de RPG. O chapéu pontudo usado na arte lembra o do personagem Presto da 
animação Caverna do Dragão, mas preserva, como todo o traje, as cores amarelas da 
personagem, ilustradas na capa com tons de verde distintos e claros, sem eliminar o estilo 
amarelo. Seu cabelo é desenhado idêntico ao da personagem infantil, com as pontas dele em 
fios finos e encaracolados. Ao fundo da composição, o personagem Cascão é desenhado 
com sua sujeira característica no rosto, cabelo de etnia negra, vestindo uma capa e uma 
camisa de couro, com luvas, trajes comuns aos ladinos, classe de personagem das histórias 
de Dungeons & Dragons, mantendo suas cores vermelho, laranja e marrom, exceto nas 
luvas, que seguem a mesma cor das luvas da personagem Sheila, de Caverna do Dragão, 
cujos trajes eram similares aos dele.  
A ilustração ao fundo recebe uma runa de quatro camadas, comum em jogos de 
RPG de estratégia adaptados aos games japoneses, especificamente presentes em Final 
Fantasy e Tactics Ogre – Ogre Battle. A cor amarela sem o contorno remete à uma 
iluminação, como em muitas animações. O fundo da capa, de cor azul, transmite a ideia de 
serenidade e espiritualidade presente nos jogos de rpg eletrônicos japoneses e preserva o 
estilo proposto pelas histórias. 
 
Games 
Fica explícita a intertextualidade realizada entre as obras de Turma da Mônica 
Jovem junto de elementos de diversas obras orientais, nas mais variadas mídias, assim como 
sua metalinguagem para com suas encarnações em Turma da Mônica e suas investidas nas 
mais diversas mídias. 
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Turma da Mônica Jovem, n. 03, outubro de 2008 e o game Rockman. 
 
A partir de poucos detalhes no traço do desenho dos personagens da Turma da 
Mônica jovem, é possível verificar a identificação de cada um dos presentes. Como 
observado, as mechas de cabelo e o formato dos dentes e bochechas, unidos à cor vermelha 
caracterizam a Mônica, nesta capa, vestida com trajes que remetem aos da personagem Roll 
dos jogos Megaman/Rockman. Igualmente, as pequenas mechas como fios de cabelo ralos, 
em apenas cinco fios, em conjunto com a cor verde e formato da bochecha caracterizam o 
personagem Cebolinha, que, nesta capa, aparece vestindo uma armadura nos moldes das 
usadas pelo personagem Megaman/Rockman. O acréscimo da letra C no peitoral do 
personagem reforça ser o Cebolinha. 
Criado pela empresa Capcom inicialmente como um jogo para a plataforma de 
videogame dos anos 1980, no Japão, Rockman (ou Megaman, como foi chamado nos 
Estados Unidos e Europa) era um jogo que retratava um futuro onde replóides – um tipo de 
andróides ou robôs com capacidades, armamento e poderes que fizeram a fama da série, 
combatiam-se pelo destino da humanidade e do planeta. Dono de uma franquia de mais de 
trinta jogos ao longo de aproximados trinta anos de existência, a série foi adaptada também 
para mangás e animes, e também para animações ocidentais. 
O cenário da capa retrata uma ambientação familiar às histórias de Megaman, com 
destroços e prédios futuristas somados à fumaça causada pelos armamentos e o céu nublado 
ou avermelhado. A cor vermelha, presente no fundo em um tom diferente das cores na 
roupa da Mônica, atrai a atenção e reforçam a ideia de um combate, de perigo iminente, 
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expresso na imagem do robô gigante atrás deles, outra característica comum nas histórias 
do mangá.  
A imagem do robô gigante também possui traços consideráveis. A cor azul 
combinada com o amarelo em seu elmo, bem como o formato dado a ele, ao mesmo tempo 
abre uma relação de semelhança com um coelho e remetem tanto ao Sansão, o coelho da 
própria Mônica, que em diversas histórias da Turma da Mônica serve de antagonista para o 
Cebolinha, como também remete aos contos de animação dos estúdos Maurício de Sousa, 
especificamente o conto A Princesa e o Robô, também abordado a seguir pela série em 
quadrinhos da Turma da Mônica Jovem em suas adaptações. 
 
Cinema de animação 
A composição daa capa da edição n. 3 segue o padrão das demais, onde o logo da 
editora de Maurício de Sousa, o Bidu, seguem-se com o logo da editora Panini, sua 
distribuidora, e do selo Planeta Mangá. Abaixo, numeração e preço da edição no canto 
esquerdo superior da capa. Mantém-se o logotipo da Turma da Mônica em sua fonte 
original, acrescentando a palavra Jovem na letra i, usando as cores vermelho e azul com 
sombreamento amarelo em Mônica e branco nas demais palavras. Finalmente, ao canto 
superior direito, o balão com o aviso da estética do mangá presente nas histórias da Turma 
da Mônica Jovem. 
Centralizam-se na página os dois personagens principais, Mônica e Cebolinha, em 
plano geral, com o robô gigante assumindo o ponto inicial da visão na página, de modo a 
mostrá-lo como ameaça. Os personagens da Turma da Mônica Jovem são destacados por 
um contorno branco sutil da cintura para cima, impedindo que as cores vermelhas do traje 
da Mônica e as cores verdes da armadura do Cebolinha se mesclem às paletas de cores do 
fundo e do robô, respectivamente. 
A capa em questão cria uma completa relação de intertextualidade entre a mídia de 
histórias em quadrinhos com os games japoneses, importando seus elementos visuais para 
reforçar o uso da estética do mangá em suas tramas. 
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Turma da Mônica Jovem, n. 07, fevereiro de 2009. Cartaz do filme A Princesa e o Robô, de Mauricio de 
Sousa. 
 
Dentro do próprio universo de Turma da Mônica, diversas investidas foram feitas 
das páginas das histórias em quadrinhos para a animação no cinema e na televisão. Entre 
elas, uma em especial conquistou destaque nos anos 1980: A Princesa e o Robô. 
Com uma alusão a Romeu de Julieta, a grandes sagas espaciais e com seu nome 
remetendo ao famoso mangá de Osamu Tesuka, A Princesa e o Cavaleiro, a animação A 
Princesa e o Robô contava a história de uma estrela pulsar que se solta no espaço e cai no 
planeta Cenourão, atingindo um robô chamado Robozinho pelos personagens, que se 
apaixona pela princesa do planeta e combate diversos inimigos, entre eles o Lorde Coelhão. 
A disputa entre eles fica empatada enquanto que a estrela Pulsar cai na Terra, próxima do 
bairro do Limoeiro, onde se passam as aventuras da Turma da Mônica. Para conquistar a 
princesa, o rei de Cenourão envia o Robozinho para buscar a estrela Pulsar como prova de 
seu amor à princesa. O filme, nunca lançado em DVD, é considerado um dos filmes 
esquecidos do cinema brasileiro. 
A capa da edição n. 7 de Turma da Mônica Jovem apresenta-se como a segunda de 
três partes da adaptação da história do filme para uma aventura da Turma da Mônica 
Jovem, descrita agora em uma nova abordagem, sob o título, contido na capa, “O Brilho de 
um Pulsar”.  
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Como na animação, as cores de fundo são representadas em cinza. Na animação, as 
capas dos anúncios do filme eram feitas em azul, porém, o céu do espaço na animação era 
composto de um cinza escuro, similar às cores usadas para o fundo da ilustração da capa. 
A parte de cima da composição mantém-se inalterada, repetindo o logotipo da 
editora, o selo da distribuidora, da marca jovem, numeração, preço de capa e alerta do estilo 
mangá. A frase nominal presente na capa tem seu lado invertido e segue nas cores brancas. 
Há dois personagens da Turma da Mônica presentes na capa, Mônica e Cebola, 
junto dos dois personagens rivais da animação A Princesa e o Robô, Robozinho e Lorde 
Coelhão, adaptados ao estilo da nova HQ. Do lado esquerdo da capa, no centro, 
encontramos o Robozinho, agora com traços que lembram os da armadura do personagem 
Black Kamem Rider, famoso em suas encarnações de Live Action japonesas, exibidas a 
partir da década de 1990 no Brasil. Suas cores azul e cinza foram preservadas, com 
alterações sutis na paleta de cor do cinza para representar um prateado metalizado. De mãos 
dadas com o Robozinho, remetendo à amizade e também ao romance existente na animação 
entre o Robozinho e a princesa do planeta Cenourão, Mônica é desenhada com um vestido 
rosa, da mesma cor em que a Princesa de Cenourão é colorizada na animação. Os traços 
característicos de Mônica persistem na bochecha, dente, cabelo, sobrancelhas somados à 
estética assumida pela publicação Jovem. 
No canto inferior esquerdo, Cebola é desenhando em primeiro plano, com expressão 
de raiva e revolta. Sua camisa verde mantém as cores do personagem, assim como seu 
cabelo em mechas e as bochechas e orelha, que preserva o formato original das histórias 
infantis. No canto inferior Direito, a representação do Lorde Coelhão em estilização mangá. 
O fundo da imagem, feito em branco, remete ao brilho que emana do pulsar, sombreando os 
personagens através da composição. 
Além de intertextual, a capa agrega metalinguagem não somente a obviedade entre 
os personagens da Turma da Mônica infantil e jovem, mas também quanto a animação 
homônima. 
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Literatura 
 
 
Turma da Mônica Jovem, n. 22, maio de 2010. Cartaz do desenho animado Alice no Páis das Maravilhas, 
produzido pelo estúdio Disney em 1951. 
 
Diferente da grande maioria das capas de Turma da Mônica Jovem, a edição n. 22 
traz os personagens em um contexto distinto. A capa mantém na parte superior os mesmos 
elementos das demais da série, com os logos da editora, da publicação e da estética, em suas 
cores e fontes padrão. Em seu texto de capa, na posição original, a frase remete à imagem, 
que remete ao conto usado como homenagem e inspiração nesta composição, Alice no País 
das Maravilhas.  
De caráter intertextual com a literatura, a construção de imagem da capa traz um 
fundo verde com traços riscados como grama. Os quatro cantos da imagem abaixo dos 
logos é dividido com os personagens, representados da cintura para cima, como 
personagens famosos do conto inglês de Charles Lutwidge Dodgson. No canto superior 
esquerdo, Magali, representada pelos longos cabelos com as pontas em cachos e os demais 
traços preservados (bochecha, orelhas, olhos), veste a Lagarta do conto de Alice, em um 
verde escuro com detalhes em sua cor original amarela, deitada sobre uma esteira de pique-
nique. Abaixo, Cebola tem a cor de seus cabelos alterada para ruivo e veste o fraque do 
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Chapeleiro Louco em verde, com detalhes de branco e amarelo, suas cores, estendendo uma 
rosa à Mônica, em uma referência às histórias anteriores da publicação. Ao seu lado, no 
canto inferior direito, Mônica veste as cores e o vestido de Alice, recebendo um laço azul 
em seu cabelo preservado e o sorriso com a saliência levemente dentuça, sem que nenhuma 
cor na roupa remeta às suas originais. Abaixo dela, uma chaleira, reforçando a referência ao 
conto e à caracterização dos personagens na ilustração. No canto superior direito, Cascão 
veste os trajes do gato misterioso do conto original, o Gato de Cheshire, em suas cores rosa 
e branco. A sujeira em seu rosto e o cabelo são preservados, mas, como Mônica, sem 
nenhuma de suas cores originais. 
 
Animê 
 
 
Turma da Mônica Jovem, n. 23, junho de 2010, e capa do animê Death Note. 
 
Em um contrates completo com a obra original, a ilustração da capa de Turma da 
Mônica Jovem n. 23 remete ao animê Death Note, de uma maneira no mínimo inusitada. 
Criada em 2006, a história apresenta um jovem estudante japonês que encontra um caderno 
sobrenatural onde o seu possuidor pode escrever o nome de uma pessoa e, imaginando seu 
rosto, a assassinar automaticamente, por uma morte considerada natural. Famoso por sua 
repercussão tanto na mídia televisiva japonesa quanto no Ocidente, a animação teve seus 
direitos adquiridos pela empresa Warner Bross em 2009, sendo adaptada para um filme em 
live action sobre a animação. 
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De ambiente sombrio e imagens de predominância de cores preto, vermelho e 
branco e utilização de personagens de espiritualidade oriental, como os espíritos da morte 
alados, Death Note cria em suas histórias um ambiente opressivo e repulsivo, sombrio e 
assustador. 
Com a frase “O Caderno do Riso” em destaque abaixo do logo da editora Maurício 
de Sousa e dos emblemas da distribuidora Panini e do selo Planeta Mangá, a capa segue 
uma concepção similar a uma das mais famosas ilustrações do artista Tsugumi Ôba em sua 
obra Death Note, em que o personagem principal, o adolescente Kira, aparece de braços 
abertos, com o coração em relevo e asas negras como as dos espíritos condutores da morte 
orientais representados nos contos de Death Note. Na ilustração de Turma da Mônica 
Jovem, as cores negras são substituídas no fundo por um degradê das cores azul escura 
(acima) até as cores preto e vermelho, com tons de púrpura gradativos durante a pintura da 
cama, no sentido vertical. Faixas brancas abrem a impressão de brilho.  
A lua, presente na ilustração de Ôba, é mantida e, adiante dela, centralizado acima, o 
logo da Turma da Mônica Jovem em suas cores padrão e, abaixo, em primeiro plano, o 
personagem Cebola, representação jovem do Cebolinha, aparece de braços abertos como 
Kira, vestido com um camisão aberto em sua cor principal, o verde, uma camiseta com um 
símbolo de tríade, dentro de uma esfera, que remeteria ao cristianismo ocidental, nosso 
elemento religioso, com asas. Desta vez, porém, as asas são brancas, em contraste direto 
com a obra original de Death Note. Pequenas faixas das roupas ilustram como tiras de 
escrita, idênticas as tiras dos cadernos da morte representados nos contos da série oriental, 
espalhados na composição de maneira similar e preenchendo os espaços da capa. Um 
sorriso no rosto de Cebola expressa a ideia do “Caderno do Riso”, tema expresso na capa 
para a história da edição. 
A composição em si importa os elementos do mangá e da série de anime Death 
Note, com suas cores invertidas e o clima opressivo e assustador revertido em uma imagem 
alegre e amigável, no qual os braços abertos, ao invés de serem apenas parte da ilustração 
de vôo, partem por trazer a sensação de amizade, um dos temas recorrentes da série da 
Turma da Mônica Jovem. 
 
Conclusões 
A relação intertextual das capas de Turma da Mônica Jovem e os temas abordados 
deixam claras suas ligações com as demais obras e importam para si características 
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específicas das obras com as quais dialogam, criando assim uma experiência mimética de 
leitura a partir da representação dos elementos de cultura oriental em seus traços sem deixar 
de expressar elementos nacionais em sua arte. Através da intertextualidade, a publicação se 
justifica como estilizada ao mangá e, conforme avança e amadurece, parte para novos temas 
e diálogos, como o literal, aprofundando-se em uma leitura rica em detalhes, cujos 
elementos visuais reforçam o estilo oriental com o qual se apresenta, preservando também 
suas características originais do trabalho de Maurício de Sousa, mas firmando-se como uma 
obra nova, única, autoral e ainda assim, digna do nome mangá nacional. 
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